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El proyecto abarca la creación de una idea para un videojuego, pasando por el proceso 
de game design, donde desarrollaremos la idea, obteniendo un guion, especificaremos 
el target, mecánicas del juego y que dinámicas se generaran, los flujos de partida, los 
controles del juego, las sensaciones a transmitir durante el juego, los personajes y su 
trasfondo psicológico y los distintos niveles que aparecerán durante el juego. 
Este proyecto también incluye la creación de una banda sonora acorde con el juego, con 
distintas pistas para diferentes zonas del juego o eventos. Así como un estudio del 
estado del mercado y la historia de los videojuegos, un análisis de las tecnologías que se 
han utilizado para el desarrollo del proyecto y la organización que hemos seguido en el 
proyecto. 
En la segunda parte, veremos cómo se han utilizado las tecnologías para dar forma al 
concepto del juego creando un motor mediante el middleware Unity 3D, con una 
explicación de los diferentes códigos utilizados para realizar cada parte. 
1.2. Objetivos 
Generales  
- Investigar las fases de desarrollo de un videojuego. 
- Estudiar las estrategias de comunicación para un videojuego. 
- Conocer los modelos de negocio. 
- Desarrollar la conceptualización y un motor para un videojuego. 
- Planificar y estructurar un proyecto de un videojuego. 
- Conocer las técnicas de usabilidad que se aplican a los videojuegos 
Específicos 
- Aplicar y relacionar los conocimientos adquiridos en diversas asignaturas del grado en 
multimedia. 
- Conocer a fondo el software Unity 3D, el uso de assets externos y productos de 
terceros. 
- Descubrir y comprender el flujo optimo entre los programas de modelado y Unity. 
- Aprender a organizar y optimizar los recursos del proyecto. 
- Creación de un videojuego acorde con nuestro target. 
- Crear un videojuego con usabilidad y accesibilidad. 
 
  





En este apartado se explica la elección y justificación de las tecnologías que se han 
elegido para este proyecto, únicamente se incluyen las tecnologías implicadas en la 
creación del motor. 
1.3.1. Unity 3D 
Unity 3D es un middleware perteneciente a Unity technologies, es un software que 
pretende facilitar el desarrollo de los videojuegos aportando una tecnología para 
la creación de características y funcionalidades intentando ser el máximo de 
reaprovechable que pueda. 
Decidimos usar este programa ya que estamos familiarizados con él, nos permite 
trabajar de forma bastante ágil y flexible e incluye muchos elementos ya creados 
que son de gran ayuda, como por ejemplo el Input manager, permitiéndonos crear 
de forma fácil grupos que reaccionan según la tecla, facilitando el uso de más de 
una tecla para una misma acción, o la personalización de las teclas, o las funciones 
pre establecidas como OnGUI que permite crear elementos gráficos. 
Además actualmente es uno de los programas más utilizados en estudios 
pequeños debido a la facilidad de aprenderlo y la cantidad de elementos pre 
creados que existen y la posibilidad de reciclar elemento de otros proyectos o 
descargase contenido.  
1.3.2. C# 
Decidí usar este lenguaje para aprender un nuevo lenguaje, además al ser un 
lenguaje orientado a objetos es más sencillo para trabajar en videojuegos, deriva 
de C que es un lenguaje que hemos visto durante el grado, y complemento así la 
asignatura BETMA III, donde hemos visto algo de JAVA. 
También me decidí por este lenguaje ya que es uno de los más utilizados por los 
desarrolladores en la plataforma Unity. 
  




1.4. Estado de la industria 
1.4.1. Estudio de la opinión de los RPG 
Decidimos realizar una encuesta a diversos grupos de personas para conocer su 
opinión sobre los videojuegos, y más concretamente que saben de los videojuegos rpg, 
conocer estas opiniones  es importante para poder entender el estado de la industria y 
su visión en la sociedad, esta encuesta ha sido realizada mediante la herramienta de 
google Formularios  permitiéndonos realizar la encuesta de forma online y organizar 
los datos de forma sencilla y eficaz, ya que nos da los resultados en una hoja de cálculo 
y nos permite realizar comprobaciones de los resultados de forma más rápida, además 
de permitir el envío facilitando que llegue a todos los usuarios que participan y puedan 
cumplimentar el formulario de forma sencilla y sin ninguna molestia extra. 
Los objetivos que perseguimos son poder comparar las respuestas de personas de 
distinta edad, separándolas en franjas de edad, y ver las diferencias existentes según la 
edad, también comprar las respuesta según el sexo e incluso la región donde viven 
estas personas, para poder comparar la percepción social que tienen, y conociendo 
esta realidad poder adaptarnos mejor a nuestro target o conocer las necesidades de 
aquellos que no están en él, y poder intentar incluirlo o animarlos a jugar. 
Después de realizar la encuesta a X personas, hemos analizado los datos, y llegado a 
las siguientes conclusiones. 
Datos demográficos: 
- Hombres: 45% 
- Mujeres: 55% 
- Entre 16 y 18 años: 5% 
- Entre 18 y 25 años: 73% 
- Entre 25 y 30 años: 14% 
- Entre 30 y 40 años : 5% 




La totalidad de los participantes han jugado a algún tipo de videojuego, de forma que 
podemos decir que ya no son un mero entretenimiento para jóvenes, si no que 
personas de todas las edades juegan. Al 91% de los encuestados les gustan los 
videojuegos, y la mayoría, 24%, juegan unas 5-10h a la semana, seguidos por un 19% 
en 1-3h y menos de 30 min, de esto podemos extrapolar los hábitos de los jugadores, 
unos son jugadores más hardcore, dispuesto a dedicar más tiempo jugar, y 
posiblemente a juegos con una mayor dificultad, y después una gran corriente cada 
vez mayor de personas que no están acostumbradas a jugar, pero que gracias a los 
juegos casual cada vez juegan más. 
En esta muestra de personas podemos ver que el género que más predomina es el 
RPG, un 33% de las personas encuestadas, seguido por juegos de estrategia, aventura 
y plataformas, difiriendo de lo que otros estudios dicen, siendo el casual el género más 
popular. 
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A la pregunta de si se deben considerar los videojuegos como una obra de arte todas 
las personas han opinado que sí, y al preguntarles él porque han contestado que por 
su finalidad comunicativa, son una expresión de ideas y el proceso de creación, que 
involucra varios medios artísticos, o la combinación de diversos artes y porque son una 
expresión de sentimientos, creatividad e imaginación de los 
creadores/desarrolladores.  
Un 73% considera que los padres deben informarse antes de ir a la tienda sobre el tipo 
de juego que es, y si está recomendado o es adecuado para sus hijos, un 18% creen 
que en la tienda deberían de informar a los padres y solo un 9% no considera 
necesario informarse sobre el tipo de juego que es. 
Al preguntarles porque no siempre se informan, la mayoría han dicho que por 
pasotismo y tener el hijo contento. 
Un 77% conoce PEGI, y de este 77% un 89% cree que no se siguen sus 
recomendaciones, debido a  que la gente se basa en otros aspectos, y no se fijan en 
estas advertencias, no lo consideran un dato relevante a la hora de elegir el juego. 
El 91% reconocieron los símbolos de PEGI, y no consideran que sea necesario añadir 
nuevos símbolos, ya que los que hay expresan bien las ideas, a pesar de que en la 
imagen que se les mostraba faltaban algunos símbolos más modernos. 
 
El 100% de los encuestados consideran que los videojuegos pueden ser una 
herramienta muy positiva para la educación, pero consideran que o deben sustituir un 
sistema más tradicional y hay que preparar bien los juegos para explotarlos al máximo 
con fines educativos. 
 
En relación con los juegos de rol el 91% los conoce, y un 73% ha jugado alguna vez a 
uno, de este grupo la mayoría los considera divertido, como una forma de estimular y 
mejorar las capacidades mentales, una forma de ser más empáticos y mejorar la 
comunicación. Todos creen que pueden aplicarse a la educación para ayudar a los 
niños a desarrollarse y aprender, y reconocieron sus beneficios  para el desarrollo 
intelectual, la mayoría opina que no son juegos violentos ni que hagan gente violenta 
pese a su fama. 
 
Algunos fueron capaces de identificar el significado de las siglas RPG, y un 55% conoce 
el subgénero del JRPG, aunque un 60% prefiere el RPG tradicional. 
Un 95% dejara jugar a sus hijos a videojuegos, demostrando así la grana aceptación 
que tiene en las nuevas generaciones y que ya no se ve como algo raro, también un 
95% les dejara jugar a juegos de rol, y un 77% participara en la selección de juegos 
junto con su hijo, aunque la mayoría dicen que solo le harán sugerencias e intentaran 
vitar que no juego a juegos que puedan ser una mala influencia, o intentar que sean 
reforzadores educativos. Un 77% jugara con ellos sobre todo para evitar ciertas 
emociones negativas, y para disfrutar de un momento padre-hijo y poder ayudarlos. 
 
Comparamos estos datos con el informe de Entretainment software association 
essential facts about the computer and video game industry del año 2014, donde 
analiza la sociedad Americana y como juega, dice que el 59% de los americanos juegan, 
una tendencia que crece, como hemos podido ver que cada vez está más aceptado, 
cada hogar cuanta con dos jugadores por media, la mayoría juegan en consola, seguido 
de smartphones, que en un año han aumentado su uso en un 22%, la edad media de 
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jugador es 31 años, debido a la introducción de nuevos jugadores y que la gente que 
jugaba en los inicios han crecido y han seguido jugando, y un 52% de los jugadores son 
masculinos, aunque destaca que el número de mujeres que juega con más de 50 años  
en el último año ha aumentado un 32%, respecto PC la edad media del comprador de 
juegos es 35 años y a nivel de sexos es igual 50%, los jugadores dicen que aprovechan 
mejor el dinero invertido en videojuegos que en otro tipo de entretenimiento, el 48% 
dice que los gráficos, la trama y el boca-boca es lo más interesante para comprar un 
juego, y el 21% se preocupa por el precio. 
El número de jugadores casual ha aumentado en un 55% en el último año, 
contrastando con nuestro resultado, y siendo este más cercano a la realidad, siendo 
estos los más jugados con un 30% del total de juegos jugados, y en Smartphone 
aumenta hasta un 46%. 
Hoy en día se dedica más tiempo a videojuegos que a otras formas de 
entretenimiento, y crece el juego social, sobre todo con la propia familia. 
El 88% de los padres consideran que el sistema ESRB es muy eficiente y ayuda a elegir 
juegos para los niños, y el 85% lo conocen. 
El 87% de los padres controla a lo que juegan sus hijos, un resultado similar al de la 
encuesta realizada, y el 91% de los padres acompaña a su hijo a comprar/alquilar 
juegos, y un 82% de los niños recibe el permiso de sus padre para comprarse un juego. 
El 56% de los padres considera a los juegos beneficiosos para sus hijos. 
Las principales razones por las que juegan con sus hijos son la diversión para toda la 
familia, se lo piden o socializar con sus hijos. 




Resultados de la encuesta essential facts about the computer and video game 
industry: http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2014.pdf  
Los datos obtenidos en esta encuesta se pueden leer en Anexos 5.4.Datos obtenidos 
de la encuesta sobre videojuegos y su percepción social 
1.4.2. Evolución de los juegos RPG 
Los juegos de rol actuales son la evolución de juegos más clásicos, los juegos de rol 
actual tienen su origen a finales de los años 60, cuando el profesor de sociología 
William A. Gamson, creo el juego SimSoc, un simulador social en 1966, el objetivo de 
este juego era educacional, se empelaba para enseñar aspectos de sociología, política 
y mejorar las habilidades de comunicación. 
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   Imagen de la portada de SimSoc 
Este juego no tenía tablero, ni fichas, se basa en la interpretación y el dialogo, los 
autores lo publicaron por su cuenta ya que ninguna editorial creía que pudiese tener 
éxito, el concepto tomo forma en 1974 con la publicación de Dungeons and Dragons, 
por Gary Gygax y Dave Arneson, basándose en los juegos de estrategia, wargames, 
introduciendo elementos de fantasía. 
El éxito de estos juegos hizo que a mediados de los años 70 empezarán a  aparecer 
videojuegos de rol, uno de los primero juegos en aparecer fue Dungeons n Dragons, 
publicado por CLOAD en 1980 para TRS-80, el juego tenía una analizar de líneas de 
comandos, generación de personajes, trampas y una mazmorra. 
En los orígenes casi todos los juegos eran adaptaciones de D&D, como  lo fueron 
Ultima  o Wizardry, siendo en primera o tercera persona, o mezclando ambas, uno de 
los juegos que más ha influido en el desarrollo de los juegos actuales de rol es Ultima 
III: Exodus, publicado en 1983 por Origins Systems, es el primer juego que incluyo 
personajes animados, la posibilidad de controlar a un grupo de personajes y no 
únicamente un personaje, con una pantalla aparte de combates, y creando un sistema 
de combate más elaborado, incluyendo armas y magias.  
 Pantalla principal de Exodus III 
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En 1985 salió el juego Phantasia, introduciendo el concepto de automapping, 
proveyendo al jugador de pistas e información de trasfondo. En 1988 apareció Pool of 
radiance, inició de una saga Gold Box, basado en las reglas de Advance Dungeons & 
Dragons, ofreciendo una vista en primera persona, y combates tácticos en 3 persona, 
se popularizaron los combates por turnos, y se inició la edad dorada de los videojuegos 
de rol, los años 90, con juegos clásicos como  The Bards Tale, Wastedland, La saga 
Might and Magic y la continuación de La saga Ultima. 
 Pantalla de Pool of radiance 
A mediados de los 90 incrementaron los ARPG, basado en sprites e isométricos, un 
ejemplo de estos juegos son  Fallout, Baldurs Gate, Icewind o Diablo. En esta época 
aparecieron los primeros motores 3D y con ellos juegos como The elders scroll: Arena o 
Mandate of heaven. Hacia el año 200 se impusieron los motores 3D. 
En consolas el primer juego que apareció fue Dragonstomper  en 1982 para Atari 2600, 
seguido por Bokosuka wars  lanzado en 1983 para Sharp X1, este último estableció las 
bases de los SRPG y después de los ARPG. 
Uno de los juegos RPG más importantes de consola es Zelda II: the adventure of link  
(1987) es una de los primero juegos ARPG de la historia, a diferencia del original The 
legend of zelda que a pesar de ser un juego de rol es más cercano a un juego de 
aventuras-acción. 
 Pantalla de Zelda II: the adventure of link 




En 1986 aparece Dragon quest, considerado al base de los juegos de rol en consola, 
otro de los juegos más importantes es  Final Fantasy, que introdujo la vista lateral y fue 
considerado norma en los juegos.  
A principios de los 90 los juegos de consola se basaban más en trama que los de PC, 
siendo más similares a los juegos de rol tradicionales, tomando mucha fuerza en 
consolas e influyendo sobre los rpg de PC. 
En los 90 apareció el disco óptico, permitiendo misiones más complejas, audio de 
mejor calidad, personajes más detallados y videos CGI, el mayor ejemplo de esto es 
Final Fantasy vii.  A principio de los 90 los RG eran más cercanos a la novela de 
fantasía,  pero hacia final de la década se fueron convirtiendo en algo mucho más 
cinemático, sobre todo los JRPG.  
 Imagen del videojuego Final Fantasy VII 
 
Durante la historia de los videojuegos de rol han aparecido muchos subgéneros, la 
mayoría de ellos fruto de su mezcla con otros géneros,  pero hay que destacar dos: 
JRPG: son los juegos de rol creados en Japón,  con gráficos más brillantes y cercanos al 
anime, personajes jóvenes e historias lineales con tramas intrincadas y mucho más 
cinemáticos. En muchas ocasiones con tonos menos serios, son diseñados con un 
énfasis en la belleza estética, y van dirigidos a un público mayor, suele utilizar batallas 
por turnos. 
WRPG: son los juegos de rol creados en Europa, tienden a tener gráficos más oscuros, 
con personajes de mayor edad, se centran en la libertad del jugador, el realismo y las 
mecánicas de juego, es común que permitan al jugador crear su personaje e incluyan 
un árbol de diálogos que permita al jugador tomar sus propias decisiones respecto a la 
trama, se han mantenido más fieles al estilo de la novela, pero a finales del 2000 
empezaron a hacerse más cinemáticos, con personajes de mayor edad y masculinos, y 
un público objetivo más reducido, hombres, tanto adolescentes como adultos. 
 




Buscamos en el mercado  juegos que pudieran aportarnos alguna mejora a nuestro 
juego, juegos que han triunfado en el mercado similares al nuestro, no únicamente en 
nuestra plataforma si no en otras plataformas, y también buscar algún juego que no 
tuvo tanto éxito y analizar el por qué. 
En mi caso analice dos juegos, el primero de ellos, Ragnarok Odyssey, un juego actual 
para PlayStation Vita, un juego destinado a un target que le gusta la acción y superar 
retos, sin historias paralelas, este grupo está representado en el Bartle test como los 
Killers. El juego está basado en superar misiones, ordenadas por niveles, con distintos 
grados de dificultades marcados por una serie de colores, indicando su dificultad. Tras 
leer los análisis de la prensa sobre el juego, vi que había algunos elementos a tener en 
cuenta para el desarrollo de nuestro juego. 
El segundo juego que analice fue Tales of Symphonia, el primer juego de la saga Tales 
Of. Un juego lanzado originalmente en Game Cube, este es un clásico de los juegos 
RPG, este juego está pensado para un target al que le guste explorar mundos abiertos, 
le gusten historias profundas, conseguir títulos, incluye opciones de personalización y 
una historia principal muy rica con múltiples historias secundarias, está destinado a los 
Achivers y Explorers, personas que les guste la abstracción, la aventura y los retos. 
De estos juegos extraje una serie de elementos que gustan mucho, y otros que no han 
funcionado bien, los que hemos tenido en cuenta a la hora de realizar el juego. 
Estos elementos han sido: 
   
- La importancia de una buena jugabilidad, con controles sencillos. 
- Batallas a tiempo real ayudan a conseguir una mejor inmersión en la historia y la 
acción, el sistema de combate tiene que ser ágil y fácil de dominar, pero difícil llegar  a 
alcanzar los combos más poderosos. 
- Los elementos de personalización mejora la identificación del jugador con el 
personaje, pero estas opciones deben de ser excesivas ya que pueden crear confusión 
en el usuario. 
- Es buena idea añadir una serie de historia s secundarias para evitar caer en la 
monotonía y dar una mayor variedad de  opciones al jugador, también nos sirven 
como elemento regulador de dificultad. 
- La incorporación de efectos sonoros y una buena banda sonora ayuda en la inmersión 
del jugador y favorece la credibilidad, estos  fallos producen errores muy molestos. 
- El personaje tiene que evolucionar junto con la historia y acorde a esta. 
- Cada enemigo tiene que tener puntos débiles y fortalezas, obligando al jugador a 
buscar nuevas estrategias y adaptarse a sus enemigos. 
- Tendremos que buscar una calidad gráfica acorde con nuestro target. 
Para leer los análisis completos, ir a Anexos  5.1.Análisis completos de referentes   y a 
Anexos 5.2 para leer los análisis de la parte gráfica realizados por Juan Mesa. 
  




Para este proyecto hemos elegido un target principal de persona joven, que le gustan 
los videojuegos y tiene suficiente tiempo libre para dedicar varias horas a la semana a 
jugar, así como que sea una persona que le guste la aventura, y la exploración, 
descubrir nuevos lugares y obtener nuevos elementos, así como la posibilidad de 
personalizar su avatar y crearse un personaje a su gusto, personas que les guste 
superar retos y sean altamente imaginativas, personas que busquen la abstracción del 
mundo real y sean persistentes hasta que lo logren.  
Podemos clasificar nuestro target en achiver y explorers, según el test de Bartle, o 
como personas eficientes y abiertas en el test de Big five personality trait.








1.6.1. Diagrama de Gant 
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1.6.2. Calendario de planificación 
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1.6.3. Hoja de recursos 
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1.6.4. Coste del proyecto 
Para calcular el coste de este proyecto he intentado aplicar todos los parámetros que 
habría que aplicar a un proyecto real. 
El gasto principal de un proyecto como este es el producido por los trabajadores, 
después de investigar y consultar varias fuentes, he llegado a que el salario 
aproximado es de 35€/h, de los que el empleado percibe 15€ y el resto son impuesto u 
otros gastos, para las horas de aprendizaje he utilizado el salario de 15€/h  ya que son 
horas dedicas al proyecto, pero no las contabilizo como trabajo directo. 
 Para este proyecto también se han tenido en cuenta las amortizaciones del material, 
como por ejemplo el PC donde se ha trabajado, el cual se espera que tenga una vida 
útil de 5 años, y decidí amortizarlo a 3 años, de forma que durante dos años se 
acumulara dinero para comprar el siguiente, el coste fue de 1300€ aprox. Lo que nos 
deja una amortización de 433,34€/año, por la duración del proyecto vemos que 
actualmente  se podrían abarcar dos proyectos por año, lo que nos deja con una 
amortización de 216,67€/proyecto. 
También hay que tener en cuenta el software, para este proyecto es necesario Unity 
pro, ya que hemos utilizado algunas de sus características, para el modelado 3D se ha 
utilizado blender, que no representa coste alguno, la edición de audio se ha realizado 
en un software libre por parte del compositor, y no ha sido necesario el uso de más 
software. La licencia de unity pro, sin complementos es de 1500$(1.094,41€) cada año, 
dejándonos 547,21€ por proyecto en amortización. 
Todo esto nos da un total de 11.819,63€, siendo este un presupuesto elevado, este es 
debido a la cantidad de horas de estudio invertidas, en otros proyecto al necesitar 
menso horas de estudio, ya que solo tendré que ampliar conocimientos y actualizar 
otros, el tiempo de producción se reduce en gran medida. 
 





En la aldea de Hjem se celebra de forma anual un torneo de caza, en el que 
participan todos los hombres del pueblo, el día de la celebración del LXVII torneo de 
caza, nuestro joven protagonista toma parte en el torneo sin conocer como cambiara 
su vida, ya que durante el trascurso del torneo al seguir el rastro de una presa llegará 
a una cueva, donde descubrirá un conjunto de runas con un sello roto, este hecho 
hará que el protagonista tenga que abandonar la vida en su tranquila aldea para 
adentrarse en la resolución del misterio de quién está detrás de la liberación de los 
sellos y cuál es su objetivo, a lo largo de este viaje conocerá personas que le harán 
evolucionar y descubrir su destino y la verdad que hay oculta tas su mundo. 
1.7.2. Focus group  
Con la idea y el target pensados, decidimos realizar una técnica de usabilidad llamada 
focus group, decidimos crear una serie de reactivos  y realizar una reunión con 4 
posibles jugadores, donde les presentamos los reactivos y así pudimos obtener 
información de que les gustaba más o que partes no las veían bien, si algún elemento 
era susceptible de provocar malestar o  incomodar a los jugadores. 
Para este focus group realizamos los siguientes pasos: 
1. Pensar posibles reactivos, buscamos aquellos elementos que podían provocar 
inconformidad, como puede ser la violencia, o elementos de diseño, durabilidad 
u otros ítems. 
2. Seleccionamos una muestra de 5 posibles jugadores analizando nuestro target, 
intentado tener la mayor representación posible del target. 
3. Citamos a los participantes a un área preparada, donde se pudieran estar 
relajados, y les presentamos entre ellos, y les hablamos del proyecto y la prueba 
que iban a hacer. 
4. Colocamos a los usuarios en una mesa redonda intentando evitar 
confrontaciones directas para que se encontraran a gusto y todos se pudieran oír 
y ver de forma natural.  
5. Iniciamos la sesión presentando el primer reactivo y dando la palabra a un 
usuario, mientras anotábamos las ideas generales que iban surgiendo. 
6. Al acabar la sesión repasamos las ideas surgidas con los usuarios, mostrándose 
estos conformes. 
Días después redactamos unas conclusiones de esas ideas generales y las utilizamos 
como guía a la hora de realizar el guion. 
En Anexos 5.3.Informe del focus group se puede consultar el informe generado en 
este focus group. 
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1.7.3. Guion literario 
Una vez establecida la idea, y con la información extraída del focus group, 
iniciamos la redacción de una escaleta, donde planificamos los eventos principales 
del juego, una vez planificados lo eventos principales empezamos a desarrollar las 
conexiones entre estos, y crear los diálogos principales. También empezamos a 
definir las líneas psicológicas de algunos de los personajes, finalmente 
desarrollamos el esqueleto del guion que fuimos completando incluyendo eventos 
secundarios, y diálogos adicionales, una vez realizado el guion acotamos la parte 
correspondiente a la demo. 
1.7.4. Guion técnico 
Para la parte del guion perteneciente a la demo desarrollamos un guion técnico 
anotando que elementos intervenían en cada parte, tanto assets, clips de audio, 
texturas o scripts, para delimitar el trabajo a realizar, y centrarnos en esas partes. 
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1.8. Game design 
1.8.1. Concepto 
Torchsnow es un juego  perteneciente al género RPG, se basa en un mundo 
abierto, donde el jugador podrá personalizar y desarrollar el personaje a su gusto 
mediante una historia y una serie de misiones, a la vez que el jugador vive una 
historia que busca hacerle reflexionar sobre diversos temas como las diferencias 
entre las personas en el mundo, como madurar y aceptarse a uno mismo o las 
consecuencias de nuestras acciones. 
1.8.2. Objetivos del jugador 
El objetivo principal del juego consiste en que el jugador derrote al líder de una 
secta religiosa que pretende dominar el mundo mediante el uso de unos entes 
que fueron encarcelados en nuestro mundo, otro de los objetivos más 
importantes del jugador es el desarrollo de su propio personaje. 
El juego también cuenta con objetivos secundarios, como la caza de una serie de 
entes, que permite conocer más detalles de la historia y mejorar el rango dentro 
del clan y obtener recompensas, o misiones en las que ayudamos a ciudadanos 
permitiéndonos acceder a nuevos servicios en la ciudad, o a ítems que no se 
pueden comprar. 
1.8.3. Sensaciones a transmitir 
El juego busca la identificación del jugador, para conseguirlo empleamos 
principalmente los sentimientos, según el momento del juego se emplea un estilo 
grafico ligeramente distinto, o una paleta de colores diferente, adecuándose a la 
parte de la historia y el contexto de esa zona. 
 
1.8.4. Sistema de juego 
El sistema de juego es a tiempo real, en un mundo abierto. 
1.8.5. Controles 
Los controles del juego son los siguientes: 
Para caminar se puede realizar el input con las teclas WASD, o las teclas de dirección 
del teclado, para correr apretar una vez la tecla shift y después las teclas de 
movimiento, al volver a apretar la tecla shift se vuelve a caminar de forma normal. 
Para desplazarse lateralmente se utilizas las teclas Q y E, para nadar las mismas que 
para andar, para saltar se utiliza la tecla de barra espaciadora, para atacar se 
presiona al tecla F, únicamente se realizara el ataque si el jugador tiene marcado el 
objetivo, y para acceder a la habilidades de combate la tecla k, para acceder al menú 
del personaje se aprieta al tecla C, y se navega utilizando el mouse, para acceder al 
inventario se aprieta la tecla I, se seleccionan los objetos con el mousse, dando 
doble click para utilizarlo, o  poner el mouse encima para ver los stats del ítem. El 
control de cámara se puede realizar con el boto derecho del mouse manteniéndolo 
clickado y moviendo el mouse, o con el num pad usando las teclas 8 4 6 2. 
Elegimos estos controles ya que son parecidos a los de otros juegos, además de 
guardan relación con lo que hacen, como el menú de personaje C ya que es la inicial 
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de Character, y queda cerca de la posición de la mano. Pero en el juego en opciones 
se incluirá la opción de personalizar los controles. 
1.8.6. Personajes 
Durante el transcurso del juego aparecerán diversos personajes, estos se pueden 
clasificar en: 
1.8.6.1. Protagonista 
El protagonista es un héroe silencioso, facilitando la identificación del jugador 
con él, las características físicas son definidas por el usuario al crearlo, y sus 
estadísticas, de forma que será un personaje definido por el usuario con las 
opciones presentes. 
1.8.6.2. Enemigos 
Dependiendo de la zona variaran los enemigos presentes, adaptándose estos 
al medio,  estos enemigos variaran entre ellos pudiendo tener o no magia, o 
teniendo ligeras variaciones aleatorias en la vida, fuerza u otros elementos de 
sus estadísticas. 
En la fase inicial encontraremos 2 tipos de enemigos: 
 MOB: Son el enemigo base, similares a un gusano, utilizan su cuerpo 
para golpear, hay tres tipos, uno sin magia de color gris, uno de 
elemento fuego y otro de elemento agua, que utilizaran ataques 
físicos pero tiene resistencia a un elemento. 
 Dungeon Guardian: es el primer tipo de goblin que encontraremos, 
tienen poca inteligencia, y son bastante agresivos, únicamente utilizan 
ataques físicos, las armas que utilizan varía entre una lista de posibles 
armas 
1.8.6.3. NPCs 
Los NPC son aquellos personajes que no pueden ser controlados por el 
jugador, tenemos varias clases: 
 Comerciantes: son aquellos con los que el jugador puede interactuar 
para intercambiar objetos obtenidos en cofres o al eliminar enemigos, 
por otros. 
 Secundarios: personajes relevantes para el desarrollo de la historia. 
 Peticionarios: son aquellos que te piden que cumplas algún encargo a 
cambio de una recompensa 
 Gente: Son personas que están repartidas por el mundo y únicamente 
realizan comentarios sobre la situación de la zona, dando pistas al 
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1.8.7. Niveles de dificultad 
La dificultad se regula mediante las misiones, con unas primeras misiones más cortas 
y sencillas, y a medida que avanza va aumentando la duración y complejidad para 
superar las misiones, incluyendo más puzles más complejos u objetivos más 
complejos o compuestos. 
Los enemigos también aumentan de dificultad al ir avanzando en el juego, tendrán 
unos límites de mínimos y máximos de sus stats, y dentro de este margen se crearan 
de forma aleatoria, haciendo que los enemigos no sean siempre iguales,  haciendo 
que el jugador tenga que adaptarse, ya que una vez un enemigo puede ser más 
rápido que la anterior, tenga más fuerza o vida. 
1.8.7.1.1. Recompensas 
Las recompensas de las misiones estarán ligadas a su dificultad, se entregaran 
ítems útiles para cumplir otras misiones o mejorar al personaje, los enemigos 
dropearan ítem, cada enemigo tendrá una lista de posibles ítems para dar, una 
vez eliminado el jugador tendrá la opción de abrir la ventana de loot y recoger 
ese objeto generado aleatoriamente de la lista de ese enemigo, a excepción de 
los grandes jefes, los que tendrá una única opción de dropeo.  
Además los enemigos recompensaran con un punto de habilidad, que 
permitirá subir de nivel las habilidades del personaje, cada nivel requerirá un 
cierto número de puntos de habilidad, según el nivel de las habilidades se 
asignara un título u otro al jugador. 
1.8.8.  Level design 
El mapa es un mundo abierto, este mundo estará dividido en zonas, cada zona con 
una estética propia y marcada, desde el inicio que es una pequeña villa de aspecto 
medieval, a ciudades con aspecto modernista, pantanos  o bosques. 
Cada zona tendrá un tipo de enemigo, y una dificultad propia de forma que el 
jugador avance por las zonas según su nivel de dificultad y el avance de la historia. 
1.8.9. Objetos 
En el juego encontraremos diversos objetos, armas que engloba todo tipo de 
objeto de ataque, a distancia como arcos, media distancia como lanzas y varas, o 
corta distancia como son espadas y dagas, también objetos defensivos, escudos y 
piezas de armadura, como objetos que proporcionaran buffs, pociones, comida y 
algunos encantamientos. 
La mayoría de estos objetos requerirán que el jugador los cree, o comercie para 
obtenerlos, cambiando objetos dropeados por enemigos en comerciantes. 
El intercambio de objetos es la base de la economía, de forma que para conseguir 
cierto objeto tengas que realizar unas acciones determinadas, y poder controlar 
mejor la curva de dificultad.  
1.8.10. Banda sonora y efectos sonoros 
La banda sonora ha sido cedida por diversos artistas, tenemos una canción para 
campo abierto, en el momento en que se entra en combate cambia a un tema de 
combate, y finalmente una canción para el pueblo. La intención inicial era crear 
una banda sonora propia basándonos en instrumentos típicos de zonas del norte 
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de Europa y la música profana de esas zonas durante un periodo cercano a la edad 
media, también adaptando estas músicas a las necesidades del juego, ya que cada 
ciudad o zona del mapa tendrá una ambientación propia, y se tendría que adaptar 
el tema a la zona, o crear temas para personajes o momentos del juego. 
A nivel de efectos sonoros utilizamos sonidos de librerías gratuitas, que estarán 
reproduciéndose de forma continua y los podrás escuchar al acercarte a la fuente 
del sonido, creando así un mundo más real. 
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1.9. Usabilidad  
En este apartado explicare lo que tenemos pensado hacer una vez concluyamos el juego, 
para valorar la usabilidad del juego.  
Para ello una vez finalizado realizaremos unas pruebas con usuarios. 
1.9.1. Pruebas con usuarios 
Con el juego finalizado citaremos a un grupo de usuarios del target, y con ellos 
testearemos los menús, y la jugabilidad en general, nos ayudaremos de un 
eyetracker para comprobar que puntos son a los que el jugador mira durante más 
tiempo y comprobar si tiene que ser así, con esto buscamos conseguir una 
interfaz gráfica agradable al usuario y que este disponga en todo momento de la 
información necesaria. 
Otra parte de estas pruebas con usuarios será comprobar errores en la 
jugabilidad, y la detección de posibles bugs, o comportamientos de usuario 
inesperados, también para comprobar si las instrucciones del juego se entienden 
o necesitamos añadir información. 
Otro punto a valorar será la user Xperience 
1.9.2. User Xperince 
Para valorar la user Xperience  le daremos a cada participante una hoja con varias 
grid, y explicaremos en que consiste, dividiremos la demo a la que jugaran en 
tareas y antes y después de completarlas les pediremos que rellenen una grid 
marcando en qué punto se encuentran. 
Cuadro empelado para las valoraciones 
 
El testeo terminara con una entrevista donde recogeremos sus impresiones sobre 
el juego, que mejoraría, que le ha gustado y como se ha sentido jugando, para 
obtener una información más detallada, finalmente se agradecerá la 
participación.  




Esta sección explica cómo se ha desarrollado el motor gráfico, analizando algunos de los 
scripts más importantes que lo forman. 
Todos los scripts están adjuntos en el proyecto para su consulta. 
2.1. Game settings 
Game settings el script utilizado para declarar las constantes del juego tales como distancias de 
ataque, rutas a elementos (Prefabs), también es donde se asigna la versión del juego, punto de 
inicio del personaje y todas las demás variables que se mantendrán constantes durante el 
juego. 
Las funciones de este script son diversas, tienen que asignar y crear todo aquello que es 
necesario para el juego, este script es usado como referencia por muchos otros, que utilizan 
sus constantes o llaman a sus funciones para crear o modificar los elementos. 
Así que podríamos decir que es un script que controla el juego y su desarrollo. 
En el tenemos las funciones de guardar la posición actual del jugador en el mundo y cargar 
dicha posición al reiniciar el juego, aunque finalmente no se ha implementado en la demo, 
para guardar la posición recibimos un Vector 3 y usando el método PlayerPrefs guardamos los 
valores X, Y y Z  del vector, al iniciar el juego se llama a la función de cargar de posición, donde 
creamos una variable Vector 3 y le asignamos los valores guardados. 
Otras funciones que contiene el script son aquellas relacionadas con el modelo del personaje, 
incluyendo, modelo, pelo, altura, ancho, color de piel y cara. Todas ellas tiene un 
funcionamiento similar, al seleccionar las características desde el creador de personaje se 
llama a estas funciones, cuyo fin es el de guardar las características elegidos por el usuario, 
para guardar y cargar estas características se valen del método PlayerPref, guardando el dato, 
o cargándolo al inicio del juego.  
Este script también se encarga de guardar y cargar los atributos de personaje, los atributos de 
vida y las habilidades, de forma similar a las demás funciones. 
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2.2. Personaje principal y scripts de creación 
2.2.1. Base character script 
En este script asignamos los gameObjects que serán los padres de los props que tendrá 
el personaje, como es el pelo, los cascos, armas y escudos. 
También es donde se crea el nombre del personaje, llamando mediante un setter & 
getter las funciones de carga del nombre, este script también controla niveles y la 
experiencia disponible, siendo esta una variable del tipo uint para evitar que pueda ser 
negativa. El script también controla el timer de ataque del personaje, si esta en 
combate o no, los atributos y si tiene algún objeto equipado. 
Al iniciarse la función vaciamos el nombre, nivel, experiencia y comprobamos los 
atributos, una vez acabado esto llamamos a las funciones para crear los valores. 
Tenemos una regios de setter & getters, que es una función donde obtenemos el valor 
de una variable (get) y lo asignamos (set). También incluirá un calculador par al 
experiencia, a medida que el nivel aumenta será necesaria más experiencia para 
aumentar el nivel de la habilidad. 
Después tenemos las funciones que se encargan de los atributos, vida y habilidades, 
creándolos y llamando a una función que los modifica, donde calculamos le valor que 
tiene que tener ese valor, obtiene el valor de un atributo, y mediante un ratio calcula 
cuantos puntos hay que asignar a vida, mana, o nivel de una habilidad. 
 
Finalmente tenemos un setter&getter para asignar objetos a la mano principal, el el 
get comprobamos si tiene algo equipado y lo ponemos, en el set miramos el valor 
guardado en get, en caso de tener algún hijo, eliminamos el gameObject, y creamos 
mediante un Instantiate la nueva malla cargándola desde resources, y dándole los 
mismos valores que tiene el transform del padre. 





Finalmente tenemos una función para cambiar el valor de la booleana InCombat, para 
comprobar si está o no en combate y otra para calcular el aumento de velocidad de ataque 
bajo los efectos de un buff, pero no está implementada.  
2.2.2. Player character 
Player carácter es el script que contiene al jugador en sí, lo primero que hace es 
comprobar  si esta instanciado o no el personaje, en caso de no existir crea una 
instancia de la malla y la carga en la posición deseada, comprueba si tiene el script 
añadido, y si no lo tiene se lo añade. 
Al inicializar comprueba si se ha cargado el personaje y lo carga, cargando los 
atributos que hemos calculado y tenemos guardados en gameSettings, así como la 
piel, el pelo y la escala. 
Este script también controla los ítems equipados con un get donde comprobamos 
cuantas cosas tenemos equipadas y un set donde miramos el valor del get, si el 
mayor que 0 eliminamos le objeto, e instanciamos el nuevo haciendo que los valores 
del transform coincidan, escalamos la malla, y en el caso del casco eliminamos el pelo 
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2.2.3. Character costumization  
Es una recopilación de los scripts que intervienen en el nivel de creación de personaje 
para elegir es aspecto que tendrá el avatar. 
2.2.3.1. Personaje básico 
Está controlado por el script  PlayerModelCostumization,  al iniciarse instancia la 
malla de un modelo por defecto, este script también nos permite rotar la malla 
para poder ver al personaje desde cualquier angulo. 
Es el encargado de controlar la malla que se muestra, existiendo la opción de 
cambiar la malla, para hacer esto se mueve por un array donde están los nombres 
de las diversas mallas de personajes, y va actualizando la instancia de la malla, 
estas mallas tiene unos empty objects donde irán los props. 
 
2.2.3.2. Sexo 
Este script sirve para elegir el sexo, es decir que mallas tenemos disponibles, al 
iniciar, está en un gameObject, al colocar el ratón encima de él lo ilumina 
añadiéndole un color a su textura, y al salir lo quita, al clicar lo que hace es 
cambiar el símbolo que aparece en el gameObject que es una textura2D y 
asignarla al gameObject, y enviar un mensaje en Broadcast avisando del cambio. 
Este mensaje es escuchado por el script PlayerModelCostumization, que llama a la 
función OnToggleGender, que varía el valor de una booleana y vuelve a llamar a 
Instanciar el personaje. Donde mediante un bloque if else comprobando el valor 
de la boleana se instancia la primera de las mallas masculinas o la primera 
femenina. 
2.2.3.3. Pelo y color de pelo 
El script del pelo crea una serie de botones, dos para cambiar la malla, y 5 para 
cambiar el color mostrando una textura en el botón, mediante una función 
OnGUI, donde crea un grupo que los contiene a todos. 
Al cambiar la malla del pelo aumentamos el valor de una variable, según este 
valor al instanciar seleccionaremos una u otra malla, hasta llegar al último valor, 
donde regresaríamos a la primera. 
Para el color de pelo, al clicar sobre el botón guardamos la posición del botón, que 
coincide con la posición del nombre en la array, al instanciarlo cambiamos la main 
texture por la seleccionada. 
Para instanciar la malla comprobamos si existe una, en caso de existir eliminamos 
el gameObject actual, calculamos usando el valor de la variable selectedhairMesh 
su valor para el set i el índex de pelo, y  finalmente instanciamos este gameObject, 
asignándole como padre el empty object creado para el pelo, y sus valores para el 
trasform, entonces aplicamos un offset s y la rescalamos, si la malla lo necesita. 
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2.2.3.4. Altura y anchura 
Este script nos permite modificar la escala del personaje para hacerlo más alto o 
bajo o modificar su ancho. En este script creamos dos sliders, uno horizontal y 
otro vertical, asignándoles un valor máximo y uno mínimo, estos valores los 
pasamos en el update como un Vector2 a player model costumization, donde en 
el update recogemos estos valores y modificamos el localScale de la malla con 
ellos. 
2.2.3.5. Tono de piel y cara 
Para la selección de tono de piel creamos 3 objetos a los que aplicamos una 
textura del mismo color que la piel, y les añadimos un script para que cuando el 
mousse este sobre ellos se iluminen, cambiando el color a amarillo, y al clicar 
sobre ella pasamos al script playerModelCostumization una variable del tipo int, 
conteniendo el valor de tono de piel, donde guardamos el valor y actualizamos la 
textura de la malla en la cabeza cambiando a la textura deseada. 
Para cambiar la cara usamos el script HeadChanger cuando el mousse este sobre 
el gameObject este  cambia el color a amarillo, y al clicar sobre el aumentamos el 
valor de la variable de cabezas, comprobamos que no supere el máximo y si no 
supera el máximo lo enviamos al script playerModelCostumization, donde 
actualizamos la textura de la cabeza usando el índice que hemos recibido. 
 
2.2.4. Stats 
Recopilación de los scripts empleados en la creación de personaje y su evolución que 
determinan sus Stats, como pueden ser vida, energía, mana, fuerza, habilidades u 
otros Stats, empleados para calcular habilidades del personaje, elementos de vida. 
En este motor gráfico son un elemento muy importante ya que el jugador no subirá 
de nivel, si no mejorara Stats, permitiendo una mayor personalización del personaje 
y desarrollo a través de una profesión. Esta última parte no ha sido implementada 
aún, pero el objetivo es que al derrotar enemigos consigas puntos de habilidad, que 
puedas emplear en mejorar una serie de características de tu personaje, por cada 
nivel que subas de cada habilidad se recalculara la experiencia necesaria para subir 
ese nivel y será le total de puntos necesarios para subir esa habilidad la siguiente 
nivel, según los niveles de cada habilidad se asignara una profesión al jugador, de 
forma que el jugador tendrá la profesión que más le convenga según sus rasgos o 
habilidades. 
2.2.4.1. Base stats 
Esta script es empleado como clase base para todos los stats del juego, en este 
script se define la experiencia base de cada atributo, el valor base de cada 
atributo, el valor de buff que se suma a la base, este valor será creado por los 
buffs que se aplique le jugador, la experiencia necesaria para subir de nivel y la 
cantidad que varía la experiencia al subir de nivel. Este script sobre escribe le 
método baseStats, asignando valores iniciales a la instancia del método, también 
incluye una región de setters y getters donde asignamos y obtenemos le valor de 
las variables, también incluye una función para recalcular el valor de la 
experiencia cada vez que subimos de nivel una habilidad, donde multiplicamos la 
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experiencia necesaria para el nivel actual por el modificador de experiencia 
predeterminado, de forma que crezca el valor necesario para subir el nivel de 
experiencia. 
También incluye una función que es llamada al subir el nivel, llamando a calcular 
la nueva experiencia para subir de nivel, y aumentando el valor base de ese Stat. 
Y una última función encargada de calcular el aumento del valor de un Stat que es 
modificado por un buff.  
2.2.4.2. Modiefied stats 
Esta clase es la clase hereda de baseStats, y sirve da base a todos los Stats que 
será modificados por los atributos del personaje. Esta script crea una lista de 
atributos que modifican un determinado Stat, tiene una función que sirve para 
añadir stats a la lista, y otra que los borra, otra que resetea modValue a 0 y 
comprobamos que exista mínimo un valor en la lista de mods, si existe iteramos 
en la lista y añadimos el ajuste multiplicado por el ratio a el modvalue, empleando 
un foreach , otra función que calcula el AdjustedBaseValue sumando baseValue + 
BuffValue + modValue, sobre escribiendo AdjutesdBaseValue de la clase BaseStat. 
También contiene una estructura que sirve para guardar el atributo y el ratio de 
modificación del atributo, esta estructura es la que usamos en el script para 
calcular las variaciones  aplicarlas. 
2.2.4.3. Vitals 
Vital es el Script encargado de controlar los atributos relacionados con la vida, 
magia y energía del personaje, incluye la definición de la variables de nivel actual, 
experiencia encesaria apra subir de nivel y el modificador de experiencia de nivel, 
sobreescribeindo las que hereda de baseStats, esta clase contiene un setter y un 
getter para asignar el valor y su modificación al valor actual. Originalmente 
también contenía una enumeración que contenía todos los atributos vitales del 
personaje, esta enumeración fue movida  aun script externo para facilitar el uso 
del motor. 
2.2.4.4. Skills 
Esta clase contiene todas las funciones extras para un skill, incluye una variable 
del tipo boleana para indicar si conoce o no la habilidad, sobre escribimos los 
valores de experiencia necesaria para subir de nivel, y el valor del ratio  para 
modificar la experiencia la subir de nivel. Este script también incluía originalmente 
una enumeración que ha sido movida a un script externo, esta enumeración 
contiene todas las habilidades del juego. 
2.2.4.5. Attributes 
Esta clase contiene los atributos del personaje, da valor a la experiencia inicial de 
los atributos, y el ratio en el que aumenta el coste de experiencia la subir de nivel. 
Este script contenía una enum listando todos los atributos del personaje, pero fue 
movido a un script externo. 
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2.3. Scripts de movimiento 
Recopilación de los scripts empleados en el proceso de captación de los inputs del 
usuario, y responsables de modificar elementos en respuesta al input, y activar o 
desactivar las animaciones correspondientes al input. 
Para la creación de las teclas de input utilizamos la propia herramienta de los inputs de 
Unity, facilitándonos así el trabajo a la hora de calcular desplazamientos o la dirección 
del mismo, mediante tecla positiva y negativa, y el tiempo que esta pulsada, así como 
permitiéndonos dejar al usuario que modifique las teclas del input a su gusto. 
2.3.1. Advanced movement Script 
Este sript es el encargado de definir las variables de movimiento, como la altua de 
los saltos, la velocidad de caída, de andar o correr entre otros, también añade unas 
enum, mediante importar el paquete de Collections, en las que definimos posibles 
estados para el jugador, esperar, inicializar, setup y run, en este último estado de 
la  FSM, donde se decide que acción se realizara dependiendo del input que ha 
recibido. También se definen que direcciones son positivas y cuales negativas. 
El iniciar el juego este script se encarga de guardar el transform del gameobject en 
el que esta, el CharacterController, así como otro script que es baseCharacter, una 
vez realizado esto  coloca la máquina de estados en el estado de inicializar. 
La máquina de estados está en el Start, es un bucle infinito, while (true), en el que 
revisa en qué estado esta, cada estado tiene una acción determinada. 
 Init: llama a una función Init, esta función se encarga de comprobar 
que tiene los controladores necesarios asignados, si lo están pasamos 
al estado de setup. 
 Setup: llama a la función setup, que es responsable de inicializar todas 
las variables necesarias para el funcionamiento del script, al acabar 
llama al estado run. 
 Run: este estado llama a la función ActionPicker, esta función decide 
según los inputs recibidos que acción realiza, comprueba qué valor 
tiene asignado una variable y algunos boléanos, y lo envía a al unció 
que activa su animación correspondiente, esta función también se 
encarga de mover el gameobject 
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Después incluye las funciones para cambiar al animación, mediante el comando 
crossFade, de forma que el cambio no sea brusco. 
 
2.3.2. Player Input 
Este script es el encargado de recibir e interpretar los inputs del usuario, en la 
función de update comprobamos el input del usuario si coincide con uno definido, 
mediante el Messenger incluido en unity enviamos un mensaje pasando el valor a 
la función de advancedMovement correspondiente, y allí decidirá la acción a 
realizar, también comprobamos con que objeto colisiona, y modificamos la 
variable de nadar o salto según el objeto con el que colisiona. 
  




Recopilación de los scripts que definen las características y comportamientos de los 
enemigos, incluyendo en que zonas aparecen, para evitar que todos los enemigos sean 
iguales sus características como fuerza o puntos de vida son generadas aleatoriamente 
dentro de un rango, así como el arma que llevan equipada algunos monstruos. 
En estos scripts falta acabar de detallar el combate de los enemigos, de momento 
selecciona le ataque según distancia con el objetivo y se muestra la animación, pero no 
tiene efecto sobre el protagonista, otro elemento que no está desarrollado aún es el 
sistema de “dropeo” de los enemigos, también dejarán caer un objeto aleatorio de una 
lista para cada tipo de enemigo. Así mismo también faltaría desarrollar un scrip concreto 
para cada tipo de enemigo detallando más su comportamiento o características 
específicas, este script  heredaría todas las características del script Mob, y reescribiría 
algunas partes para adaptarlo al comportamiento específico requerido. 
2.4.1. Mob 
Este script nos define las características básicas de los enemigos, hereda de 
baseCharacter, así que básicamente sobrescribe las características de todo 
personaje, y añade algunas concretas de los enemigos, al Iniciarse llama a la 
función de spawn, donde llamamos a las funciones encargadas de crearle los stats 
y el equipo que lleva, esto se realiza de forma aleatoria dentro de unos límites. 
 
También se encarga de dar nombre al enemigo, y que este esté siempre orientado 
al jugador, todos los enemigos tienen un hijo que es un texto 3d, el cual en ser el 
enemigo marcado como objetivo, pasa a mostrarse y contiene el nombre del 
enemigo. 
Para el equipo creamos un arma aleatoria, mediante el script ItemGenerator. 
Un elemento interesante de este script es el uso de un DEBUGGER, preprocesor 
directives, es una parte de código que se emplea para hacer pruebas y eliminar 
errores, si está definido se compila, en caso den o estarlo ese código no se 
compila, simplemente se ignora. 
Definición: 
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Parte del código que si no está definido debugger no se compilara, nos muestra 
por pantalla los stats de un enemigo 
 
2.4.2. Mob generator 
Este script contiene una FSM, se encarga de crear e inicializar a los enemigos, 
contiene las array de los puntos de aparición y las mallas que pueden ir en esos 
puntos. 
Al iniciar el script iniciamos la fsm, usando un bucle infinito, pero para que no itere 
todo el rato utilizamos un yield return 0; para que solo itere una vez cada frame.  
Al inicializar comprobamos que existan puntos y mallas, en caso de no existir, o 
estar todos los puntos ocupados no generaremos más enemigos. 
El setup se encarga de preparar las características del enemigo, y el spawnMob, 
coloca el enemigo en un punto libre, y lo orienta en el mundo. 
 
Finalmente  existe otro estado que es libre, que se utilizará para comprobar cuales 
están vacíos y volver a generar enemigos en esos puntos. 




2.4.3. IA enemigos 
Este script es el encargado de definir el comportamiento de los enemigos, 
Funciona mediante a activación de una corutina de una fsm, en su primer estado 
comprueba que tenga un colider de tipo esfera, guarda las coordenadas de su 
punto de origen, en su segundo estado, coloca el colider en el centro y le asigna el 
radio correspondiente, y lo hace trigger, el tercer estado es en el que se queda de 
forma habitual un enemigo, que es buscando, espera a que un gameobject con el 
tag personaje entre en su colider, en caso de entrar pasa al cuarto estado, un 
estado en el que decide si perseguirlo o no, y que acción realizar si lo persigue, 
como puede ser atacar de lejos, usar magia, o si está lo suficientemente cerca 
atacar físicamente, en caso de que el objetivo salga de su campo de acción, el 
trigger, regresa a su punto de origen. 
2.4.4. Spawn points 
Este script es un script pensado para el desarrollo, nos permite mostrar por pantalla 
donde están los puntos en los que se generaran enemigos, en los que dibuja un gizmo 
para destacarlos, es útil para que aquellos que trabajan creando el mapa puedan 
colocar rápidamente los puntos y comprobar sus posiciones. 
 
  




Estos scripts son los encargados de definir las características y comportamientos de los 
personajes no jugables, tanto comerciantes como secundarios, estos scripts no se han 
desarrollado aún, así que explicare que debería contener y como estaría estructurados. 
Algunos NPC tendría un script propio, como por ejemplo aquellos que no tiene un dialogo 
genérico, o han de realizar peticiones de misiones. 
2.5.1. NPC 
Este script nos dará las características básicas de los personajes no jugables, este 
script heredada de baseCharacter, de forma que sobrescribirá ese script para 
adaptarlo a las necesidades de los NPC, este script también determinara en qué 
punto del mundo aparecen, y posibles props o ítems que tengan. 
Algunos NPC concretos, como puedan ser soldados, comerciantes y personajes 
relevantes en la historia tendrá un script propio con sus características, que a 
diferencia de los enemigos serán estándar, no creadas de forma aleatoria. 
2.5.2. AI NPCs 
El script referente a la inteligencia artificial determinara las zonas por las que se 
mueven, como interactuaran con el personaje u otras acciones necesarias, esto 
para los personajes secundarios, se crearía uno específico que heredara de este, 
para aquellos personajes que necesiten un comportamiento especifico, como 
comerciantes que en la interacción no solo tendrán que decir una frase, sino 
además crear un menú de venta y un sistema de comercio, o aquellos personajes 
que presenten misiones o sean parte de ellas, o los soldados que en determinadas 
ocasiones puedan entrar en modo combate. 
  
  




Esta es la colección de scripts que determinan las características de todos los objetos del 
juego, incluyendo la duración del objeto, su nombre, el valor del objeto y la rareza del 
mismo, después en los scripts que heredan se sobrescriben las características y se añaden 
las específicas para aquellos ítems. 
También hay un script para generar objetos para los cofres, o al eliminar un enemigo. 
2.6.1. Item 
Este script es la base de todos los objetos, aquí se definen las características 
comunes a todos los objetos del juego, definimos el nombre del objeto, su valor, 
una enumeración de rareza del objeto, su durabilidad actual y total y el icono del 
objeto. 
En este script se inicializan todos valores, y tenemos todos los setters y getters 
para las variables. 
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Esta clase también crea el toolTip, es decir la información del objeto, utiliza virtual, 
de forma que puede ser modificado por la clase que hereda, y devuelve la 
información del item. 
 
2.6.2. Item generator 
Este script es el encargado de crear los ítems, tanto para cofres, como para 
equipar a enemigos o recompensas al jugador. 
Para ello  tiene una lista de tipos de arma, y de forma aleatoria elegimos un tipo, y 
con un switch entramos en el caso para este tipo de objeto, creamos un nuevo 
objeto y llamaos a la función que  crea las características del objeto, después del 
switch asignamos al ítem los valores comunes a todos los objetos, y lo devuelve. 
 
En las funciones específicas para cada objeto añadimos las características para ese 
tipo de objeto, como el tipo de daño que realiza, el daño, el nombre, la distancia 
de ataque y el icono. 





Este script hereda de Item, es el encargado de buscar a que item va el buff, 
añadirlo y eliminarlo, para guardar los buffs activos uso una hash Table, que nos 
asocia una clave y un valor, guardando el buff y su valor especifico, uso un try / 
catch para añadir los buffs a esta lista, evitando posibles excepciones y 
controlando las evitando que el programa falle. 
 
2.6.4. Clothing 
Este script hereda de BuffItem, sirve para asignar a que slot, parte del cuerpo, va 
cada pieza de ropa. 
2.6.5. Armor 
Este script hereda de clothing, y añade el nivel necesario para llevar esa armadura. 
2.6.6. Jewlery 
Este script hereda de Buffitem, sirve para asignar al slot que va ese ítem. 
Estos últimos 3 script no están terminados, faltaría también sobrescribir los valores de 
buffitem, para tener en cuenta las modificaciones que nos da cada ítem al equiparlo. 
  




Este script hereda de buffitem, e el declaramos la variables de que vitales curara, 
catidad que recuperara, y duración del buff si es necesario. 
Este script se encarga de buscar la característica vital donde se aplicara el buff, y 
aplicarle la cantidad de cura que nos da ese ítem, una vez pasado el tiempo 
designado elimina el buff. 
2.6.8. Weapon 
Este script hereda de buffitem, nos sirve para añadir las características del arma a 
las del personaje. 
También sobrescribe el tooltip, añadiendo las características del arma, usando el 
override. 
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2.7. Scripts de cámara 
Para este proyecto decidí creer un script de control de cámara propio, así adaptarlo a las 
necesidades del proyecto y tener un mejor control del sistema de cámara, se ha tomado 
como base los scripts de cámara que viene un unity y se ha rescrito para crear un script 
propio mezclando distintos elementos de ambos scripts e incluyendo alguno nuevo. 
2.7.1. Camera control 
Es el script que controla la cámara, en este script definimos las variable de a que 
objeto apunta la cámara, la distancia mínima y máxima a la que puede estar la 
cámara, la velocidad vertical y horizontal de movimiento. 
Al iniciarse el script, guardamos el transform de la cámara, para controlar su 
posición, y en caso de tener un objetivo, pasamos a la función setUp, donde 
colocamos a la cámara en la posición que le per toca y la orientamos hacia el 
target, el personaje, en el método Update comprobamos si se está presionado 
algún botón que suponga una acción para la cámara, o si se han soltado para 
resetear los valores de la cámara. Después del método Update, usamos un 
llamado LateUpdate, es un método que se llama siempre después de Update, y 
nos permite hacer el movimiento de cámara más controlado y fluido, ya que si 
está el movimiento en el propio update queda un movimiento muy errático, en 
este método calculamos el desplazamiento de la cámara y su velocidad, y 
llamamos a la función encargada de girar la cámara, que rotara alrededor del 
personaje. 
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2.8. Creación del ciclo día noche 
Estos script son los encargados del control del tiempo en el juego, para darle una 
sensación más realista y de un mundo vivo, estos scripts se encargan de mover las luces 
del juego para dar la sensación de paso del tiempo, y el movimiento de las sombras, 
modificar la iluminación global e intensidad de las luces, activar o desactivar una serie de 
luces y cambiar el skybox. 
El script permite introducir la duración deseada para un día y las horas de salida y puesta 
del sol, y calcula las duraciones del día y la velocidad a la que se tiene que mover los 
elementos. 
2.8.1. Game Time 
Este script es el encargado de calcular la duración del día convirtiendo el input en 
segundos, y calculando cuantos grados se tiene que mover para emular el 
movimiento del sol. 
Iniciamos el día a media noche, colocando el skybox correspondiente y sin 
mezclarlo, a medida que avance el día iremos mezclándolo con  el otro skybox, 
para hacer esto usamos un shader especial. 
En el método start terminamos de calcular el momento en que sucede cada 
evento, y creamos un array con todos los soles y lunas que se moverán por el cielo, 
y llamamos al setupLighting, donde ajustamos la intensidad de la luz para que 
coincida con la de medianoche. 
 
En el método update vamos incrementando el tiempo del día, usando 
time.deltaTime, de forma que no avance dependiendo del frame rate, si no del 
tiempo real, si supera la duración del día reseteamos el día, en caso de ser noche 
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enviamos un mensaje en broadcast para activar las luces, calculamos el ángulo del 
sol, y lo vamos girando segundo a segundo, también llamamos a blendSkybox, 
donde comprobamos en qué grado tenemos que mezclar los skybox para obtener 
el cielo de esa hora y le pasamos una variable del tipo boleana a la función 
encargada de controlar el brillo, donde variamos  el ambientLight, y la intensidad 
de las luces según en qué momento del día estén. 
 
2.8.2. Sun 
Este script está unido a todos los gameobjects que actuaran como sol, es el que se 
utiliza para identificarlos y añadirlos a la lista de soles, únicamente contiene las 
variables de cada sol, su brillo máximo y mínimo, el flare, o si da luz o no. 
2.8.3. Time Lighting 
Este script se une a las luces que únicamente se encienden por la noche, al pasar el 
atardecer el script GameTime emite un mensaje en broadcast que recibe este 
script, y activa las luces, al amanecer el script GameTime emite otro mensaje en 
broadcast que sirve para apagar las luces. 
Un script muy parecido a este se puede usar para controlar puertas de comercios, 
abiertas durante le día y cerradas en la noche.  
 




Este script es el responsable de la creación de todos los elementos  de la interfaz gráfica, 
desde el inventario, a la ventana del personaje, también contiene los estilos usados. 
Este script recibe por broadcast la activación o desactivación de las ventanas que crea. 
 
En el método OnGUI pintamos las ventanas si han sido llamadas, y les damos el estilo 
requerido. 
Para la ventana de loot al abrir los cofres creamos un scrollview, el cual llenamos con 
botones, uno para cada elemento, que al apretarlo guarda el ítem en el inventario, y lo 
elimina de la ventana de loot. 
Para el inventario, creamos una matriz de botones, a los que poblamos con el contenido 
de nuestro inventario, usamos un contador de tiempo para comprobar si se efectúa o no 
un doble clic, en caso de ser un doble clic, comprobamos  el tipo de elemento mediante 
un typeof, y según el tipo de elemento decidimos que acción realizamos, en el caso de la 
armadura usamos un switch para comprobar a que slot pertenece y si está ocupado o no. 
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Para la ventana de personaje creamos un toolbar, y según en qué opción cliquemos, 
entraremos en una u otra opción de un switch, que definirá a que función llamamos, y esta 
será la encargada de crear el contenido, para el equipo se crean botones, una para cada slot, 
mostrando el objeto equipado, en los atributos  se muestran los tributos mediante labels, de la 
misma forma que los skills son mostrados. 
Este script también es el encargado de crear el tooltip, un recuadro que muestra la 
información de un objeto, en los scrips de ítems hemos visto como obtenía la información, 
aquí vemos como se dibuja. 
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2.10.   Spell system scripts  
Son el conjunto de scripts que definen el comportamiento de los hechizos, en este juego 
existen tres tipos básicos de hechizo, aquellos que aportan algún buff al jugador, los 
hechizo de un único objetivo y los hechizo de área. 
Estos scripts están todavía en desarrollo y no están implementados en el juego aún, de 
momento existen los siguientes scripts: 
2.10.1. Ispell 
Este script contiene una interfaz donde definimos los setters y getters básicos para el 
sistema de hechizos, como son un string que define el nombre, el gameObject del 
efecto, a rareza del hechizo, una booleana que define si vemos o no al enemigo, la 
descripción, o el tiempo entre lanzamientos. 
2.10.2. Spell    
Este script hereda de Ispell, implementa los setter y getters para definir el hechizo 
concreto, creando unos datos base y luego modificándolos: 
 





Esta es el script encargado de crear el hechizo en sí,  crea un objeto del tipo Spell, y 
mira a que categoría pertenece, entonces le añadirá las características que 
corresponda y lo devolverá. 





Hereda de Spell y de Ibuff, en estas clases definimos los comportamientos específicos 
de los hechizos que nos aportan algún buff, como su valor o su duración. 
2.10.5. Bolt 
Hereda de Spell y de IBolt, estas clases sirven para añadir los comportamientos 
específicos a los hechizo con un único objetivo, indican su daño, la variación de este y 
el rango de alcance que tienen. 
2.10.6. AoE 
Hereda de Bolt y de IAoE, estas clases sirven para añadir los comportamientos 
específicos a los hechizo con un efecto de área, indican su rango de área, el daño, la 
variación y el número máximo de objetivos.  




Enum es una palabra clave que nos permite declarar una enumeración, es decir un grupo 
de nombres como valores, facilitándonos la programación y haciéndolo más comprensible, 
en este motor se utiliza para indicar habilidades, atributos, slots de equipo, rareza para 
ítems, u otras enumeraciones. 
El motivo de su uso es que permite modificar estos valores adaptándolos al juego que se 
quiera crear haciendo que no se tenga que modificar demasiado código, por ejemplo si se 
quiere añadir una nueva habilidad basta con escribirla en su enum, ya que el resto de 
scripts estás pensados para ser escalables y no les afectaría, o añadir un nuevo color de 
pelo. 
Estos Enum originalmente en la etapa de debuging estaban dentro de otros scripts, pero 
finalmente decidí moverlos  crear los enums por separado para facilitar el uso del motor, y 
evitar que se tengan que abrir los demás scripts.  
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2.12. Otros scripts 
2.12.1. Targeting 
Este es el script encargado de permitir al usuario apuntar a un enemigo, contiene 
una lista con todos los enemigos ordenados por distancia, y el transform del 
seleccionado al iniciar creamos una lista con los transforms de los enemigos, 
creamos un array conteneido todos lso gameObject que tengan el tag “enemigo” y 
lo añadimos a la lista, después ordenamos según la distancia los enemigos. 
 
Al apretar la tecla tabulador, comprobamos si la lista de enemigos contiene 
información o no, si no la tiene volvemos a rellenarla, si la tiene comprueba las 
distancias y la reordena, cada vez que apretamos tabulador avanzamos una 
posición en la lista, al seleccionar un enemigo, buscamos la propiedad del nombre, 
y activamos el renderizado del texto 3d que tiene el personaje añadiendo su 
nombre, también mostraremos su salud, y se nos permite atacarlo, y al 
deseleccionarlo ocultamos el nombre, y le retiramos la selección. 
 
2.12.2. Portals 
Este script se emplea en portales, son objetos que sirven para transportarse a otro 
punto del mapa, cada portal tien esta script, donde se le indica mediante un empty 
object el destino, en el start comprobamos si existe la destinación, en caso de no 
existir busca un gameobject default, que es el drop zone de la ciudad, en punto 
donde inicia el jugador, y se le enviaría allí. 
Los portales cuentan con un trigger, al entrar comprobamos que sea el 
gameObject con el tag “Player”, entonces mediante las coordenadas del transform 
del jugador lo llevamos a la coordenadas del empty object. 
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2.12.3. Main menú 
Este script es el encargado de crear el menú principal del juego, contiene las 
variables con los nombres de los niveles, una booleana para comprobar si existe 
personaje, y el tanto por ciento cargado del nivel. 
Al iniciarse comprueba si existen elementos guardados, si existen comprueba que 
la versión guardada sea la misma que tiene el juego, en caso de fallar alguna 
comprobación entra directamente a la creación de personaje, si no falla ninguna 
comprueba que exista un nombre, si todo existe procede a la creación del menú 
principal. 
Para crear el menú usamos le método OnGUI, donde creamos dos botones, y al 
clicarlos nos dirigen al nivel correspondiente, y creamos una barra que nos indica 
el % de carga de ese nivel, indicándolo mediante una label y la barra que aumenta 
de tamaño en aumentar el % de carga. 
 
En el update comprobamos si hay un nivel en carga, si no lo hay hacemos un 
return, pero si lo hay comprobamos el nivel de carga, y una vez completamente 
cargado vamos a ese nivel. 
 
2.12.4. Scripts antiguos 
Durante el proceso de desarrollo del motor muchos de los scripts han sido 
modificados a substituidos por otros nuevos, ya que no eran muy eficientes, o se 
podían unir a otros scripts, o por la falta de conocimiento no acababan de 
funcionar de una forma correcta, un ejemplo de esto es el script de apuntar, en 
una de las primeras fases de experimentación desarrolle un script que creaba una 
línea entre el enemigo y el personaje y el enemigo le iba siguiendo, pero ya incluía 
la aparición del nombre del enemigo, este script fue creado para aprender, 
finalmente fue substituido por un script más complejo que encaja mejor con su 
propósito en el juego.  




Captura del juego en sus primeras versiones donde vemos como se apuntaba. 
A medida que el juego iba evolucionando aparecían nuevas necesidades, y había 
que rehacer algunos scripts para adaptarse a la nuevas necesidades, o para 
intentar optimizar el juego al máximo. Algunos de estos scripts han dejado de ser 
validos por cambios en otros scripts, y aún no han sido adaptados al nuevo juego, 
un ejemplo de esto es el script encargado de mostrar la vida. 
 
Captura del antiguo script de vida. 
 
  




En el desarrollo del juego se han utilizado una serie de scripts descargados de UnityWiki, 
de uso libre, como utilidades o herramientas para mejorar el juego. 
2.13.1. CS Messenger Extended 
Este script con autoría de Magnus Wolffelt nos permite solucionar un problema 
existente en el Messenger incluido en Unity, el Messenger interno únicamente 
permite comunicar scripts unidos a un mismo gameObject, este script nos permite 
emitir mensajes en broadcast, y cualquier gameObject puede ser el receptor de 
dicho mensaje. 
Este script ha resultado muy útil y me ha ahorrado mucho tiempo y facilitado 
mucho algunas tareas, se emplea en muchos scripts del juego. 
2.13.2. DetectLeacks 
Este script, de autoría de Joachim Ante y Berenger, Juha, nos muestra por pantalla 
el número de objetos de cada tipo, mallas, texturas, gameObjects, clips de audio… 
ha sido un script muy útil a la hora de hacer debug, y sobre todo para darme 
cuenta de cómo trabaja el programa y empezar a optimizar, evitando que los 
recursos estén todo el rato cargados, o asegurándome de eliminarlos. 
 
Captura del antiguo editor de personajes, en el lateral podemos ver el script DetectLeacks activo 
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2.13.3. Animate Tiled texture 
Este script de autoría de Joachim Ante, sirve para animar spritesheets, nos permite 
decir le número de imágenes por segundo, el número de filas y columnas y se 
encarga de animar la textura. 
En este proyecto lo he utilizado para animar los portales. 
 
  Captura del portal que contiene la animación de un sprite sheet  




Los shaders se encargan de definir los comportamientos de las texturas, realizan los 
efectos de las texturas como pueda ser transparencia, reflexión o refracción o rugosidad. 
2.14.1. SkyBoxBlended 
Este shader de autoría de Aras Pranckevicius, permite mezclar dos skybox 
diferentes mediante un slider que marca la transición, lo utilizo para mejorar el 
efecto del ciclo día y noche, a la vez que se mueven las luces y varía a la intensidad 
variar el cielo. 
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2.15. Assets  
Para el desarrollo de este proyecto he descargado una serie de assets de la tienda de unity, 
o utilizo algunos ya preincorporados. 
2.15.1. Terreno y terraintoolkit 
Este es un asset externo que nos mejora la herramienta de generación de terrenos 
de Unity, aunque no es compatible con las últimas versiones de unity, nos permite 
generar terrenos según el tipo que queramos, montañoso, zonas planas, costa, 
etc. 
Indicándole el  tamaño del área, y las texturas que utilizara según la altura, además 
incluye nuevas herramientas para el terreno. 
2.15.2. Flares 
Este asset incluye nuevos tipos de flare extendiendo a los originales de unity, estos 
flares son los que se han utilizado para recrear los soles y lunas. 
2.15.3. Particles 
Este asset es una extensión de las partículas incluidas en unity, que se incorporan a 
shuriken, el creador de partículas de unity. 
2.15.4. Tree creator 
Este es un asset pre incorporado en unity, nos permite dibujar árboles que unity 
crea en 3D, eligiendo la forma, el tipo de ramas y el tipo de hoja. 
 
Arboles creados mediante el asset tree creator. 
  




Este script es el encargado de controlar la música del juego, para facilitar su uso, las 
canciones se cargan desde el inspector, de forma que sea más sencillo cambiarlas, para 
controlar que clip de audio utiliza en cada momento me ayudo de unas booleanas, al 
iniciar el juego hago que se empiece a reproducir la música de la zona de exploración, para 
cambiar la música he usado dos métodos distintos, el primero de ellos es el de combate, 
utilizo el extended Messenger, en el script de AI en el momento en que el enemigo decide 
atacar mediante broadcast envió un mensaje, que recibe el script que controla el audio, 





Código empleado para la música de batalla. 
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En cambio para la ciudad empleo un trigger, al entrar en la ciudad, llama a una función 
mediante una instancia del script, donde se cambia el valor de una booleana y llama a la 
función encargada de controlar el audio. 
 
 
Código empleado para la música de la ciudad. 
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2.17. Sistema de diálogos 
Este script es el que se encarga de los diálogos, cada NPC tendrá uno propio, para el script 
creamos dos arrays de strings, una para el dialogo del jugador y otra para el del NPC, y una 
serie de booleanas para comprobar si se tiene o no que mostrar. 
Para crear los diálogos utilizamos el método OnGUI, creamos un área de forma que se nos 
cree todo dentro del área, para el dialogo del NPC usamos labels, y para las respuestas del 
usuario buttons, según la respuesta modificamos el valor de unas booleanas y así 
cambiamos le dialogo o lo terminamos. 
 
Código para crear la interfaz del dialogo 
Para activar e iniciar el dialogo uso un trigger, colocado frente al personaje con el que 
dialogaras, de forma que solo se produce la conversación estando de cara al personaje.  
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2.18. Sistema de Quest  
Estos scripts será la colección de misiones del juego, cada misión tendrá su propio script 
donde se especificara el objetivo y npcs involucrados, así como la recompensa, este script 
se comunica con el de dialogo de NPC, de forma que al cumplir la misión el NPC cambie su 
dialogo y nos de la recompensa. 
Una vez completada la misión destruiremos el gameObject que tenía la misión, de forma 
que evitemos un posible bug de misión con repeticiones infinitas.  




Este script es el encargado de controlar las escenas cinemáticas del juego, para ello creo 
una interface grafica de usuario con el método OnGUI, donde dibujo una textura, y le hago 
iniciar la reproducción, el start inicio una corrutina, que una vez pasado el tiempo de 
duración del vídeo, llama a una función que elimina la textura creada y cambia la escena. 
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3. Conclusiones y agradecimientos 
3.1. Conclusiones 
Al finalizar este trabajo llego a las siguientes conclusiones: 
- He descubierto las fases del desarrollo de un videojuego, visto las complicaciones y 
buscado soluciones para cada una de ellas, siendo ahora capaz de plantearme un 
proyecto real con unas bases mínimas para saber el tiempo que se necesita para cada 
fase, que recursos hay que dedicar, y que fases es recomendable haber finalizado 
antes de empezar otra. 
- Actualmente estoy finalizando el desarrollo de la conceptualización del juego, y he 
aprendido la importancia de la conceptualización antes de iniciar el desarrollo del 
motor, planear que script son necesarios, que partes tiene que ser comunes, que tiene 
que contener y como funcionaran. 
- Inicialmente plantee un calendario que una vez empezado el desarrollo y visto el 
auténtico volumen de trabajo he visto que es imposible de cumplir, hoy en día soy 
capaz de plantear un calendario más realista gracias al conocimiento que he obtenido 
en este proyecto, a la vez que me permite reducir algunos tiempos.  
- He aprendido a presupuestar de forma aproximada un proyecto y tener en mente los 
costes que puede generar el desarrollo de un juego. 
- He aprendido un nuevo lenguaje de programación y obtenido una soltura en él. 
- He aumentado mis conocimientos en Unity y aprendido a buscar recursos y soluciones, 
así como a usar assets externos en proyectos. 
- He comprendido mejor el flujo de trabajo necesario en el desarrollo de videojuegos. 
- Como organizar de forma óptima los recursos de un proyecto, y como organizarlos en 
unity para optimizar su funcionamiento. 
- Mejorado la comprensión del mercado y la industria de los videojuegos. 
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5.1. Análisis completos de referentes 
Ragnarok Odyssey 
- Plataforma: Psvita 
- Género: ARPG -  MMORPG 
- Fecha de lanzamiento: 20/02/2013(EU) 
- Desarrolladores : Game Arts 
- Publishers: GungHo Online Entertainment 
Sinopsis 
El juego nos traslada a un reino asediado por una serie de criaturas mitológicas, en este mundo 
han surgido diferentes guilds para luchar contra esta amenaza, el protagonista se alistara en 
una de ella, y se dedicara a cumplir encargos. 
MDA 
Mecánicas: Avanzar, retroceder, moverse hacia los lados, girar la cámara, atacar, uso de 
pociones, comprar, aceptar misiones, entrar a modo online, cambiar la clase, cambiar el 
aspecto físico, recolectar ítems, mejorar el equipo, crear nuevo equipo, hablar con NPC. 
Dinámicas: Esquivar, combos de ataques, cazar monstruos para obtener recursos, estrategia 
ante monstruos. 
Estética: motivaciones, el jugador es motivado a mejorar sus habilidades mediante una serie 
de retos, con una dificultad graduada, recompensas, cada enemigo derrotado libera una serie 
de ítems, algunos de ellos son materiales para crear mejores equipos, al completar cada 
capítulo se nos recompensa subiendo un nivel. También propone retos como intentar superar 
todos los jefes del juego tu solo. 
Flujo de partida 
 El flujo de partida la puede elegir el usuario, ya que las misiones están ordenadas pro 
dificultad, al iniciar un capítulo tenemos unas misiones de menor dificultad que las ultimas del 
capítulo, tiene un código de colores para diferenciarlas, también puede elegir jugar on-line y 
recibir la ayuda de un grupo de jugadores. La dificultad incremente de forma gradual, según el 
capítulo en el que nos encontremos, para evitar la ansiedad disponemos de misiones 
secundarias o podemos repetir misiones anteriores con lo que mejoramos nuestras 
habilidades y equipo, ayudando a balancear la dificultad y nuestras habilidades,  haciendo que 
el jugador no se quede estancado si no puede superar una misión. 
Los objetivos están muy definidos, al inicio de la misión se explica el objetivo de la misma, 
durante la misión el objetivo aparece en la parte superior de la pantalla. 
Target 
El target de este juego son aquellos jugadores a los que les gusta la acción, actuar  y poder 
superar retos claros y simples, utilizando la clasificación de Bartle vemos que estos adjetivos 
son los que corresponden a los Killers. 
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Es un juego para aquellos que les gustan los desafíos y la amenazas, personas persistentes en 
cumplir sus objetivos y ansiosas, esto nos da dos rasgos en el Big Five Personality Traits, 
eficiente y neurótico. 
Esto sirve para explicar por qué el juego ha triunfado tanto entre adolescentes, ya que están 
en una edad que buscan emociones fuertes, destacar sobre lo demás y superarse. 
Críticas al juego 
Vandal.net 
El juego es divertido y adictivo, falla el comportamiento de la cámara en zonas 
cerradas, y peca de ser “machaca botones”. Destacan la posibilidad de jugar online con 
hasta 4 jugadores, la opción de poder cambiar la clase y  la personalización en 
cualquier momento, abriendo nuevas formas de juegos o variar según el tipo de misión 
y nuestra forma de jugar. Valoran positivamente la inclusión del uso de la pantalla 
táctil “con sentido y nada forzada”. Añaden que la inteligencia artificial de los 
enemigos es muy pobre y que gráficamente no está pulido, hay escenarios repetitivos 
y las texturas están poco trabajadas. 
 
Hobbyconsolas.com 
Titulo muy similar a Monster hunter de Capcom, historia poco elaborada, y el jugador 
puede  no seguirla, ya que “solo tenemos que ir haciendo misiones”. Destacan la falta 
de algunas opciones en la personalización, como el cambio de ropa. Les gusta la opción 
de jugar On-line y destacan mucho la larga duración que tiene el juego, el sistema de 
batalla es muy ágil y permisivo, pero el juego cae rápidamente en la repetición. Los 
escenarios y los enemigos se repiten, y la novedades son introducidas muy poco a 
poco, y algunas en un orden no adecuado.  Todas las misiones tiene como objetivo 
cazar algún monstruo, no existen otro tipo de misiones como conseguir recursos, o 
zonas de plataformas como en otro juegos similares, esto potencia la sensación de 
monotonía, el sistema de mejoras es confuso en general. Destacan positivamente la 
idea de incluir un sistema de mejoras mediante cartas, y el control de la cámara 
mediante el stick derecho. 
 
Que podemos extrapolar a nuestro juego 
Para los RPG la historia es un elemento muy importante, no se puede dejar de lado, el jugador 
tiene que evolucionar con ella, el sistema de evolución de un personaje tiene que ser 
constante y claro, ser fácil entender que es lo que ofrece cada avance. El sistema de combate 
tiene que ser ágil, sencillo de dominar, pero difícil a la hora de lograr combos muy efectivos, 
cada enemigo tiene que tener sus propios puntos débiles, hay que conseguir que la 
inteligencia artificial presente un reto al jugador, no que todos los enemigos tengan unos 
comportamientos predecibles. Esto se puede ir variando para conseguir controlar el flujo de 
dificultad según los enemigos. 
La calidad gráfica es algo a tener en cuenta, tiene que estar acorde con el target al que nos 
dirigimos  
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Tales Of Symphonia 
- Plataforma: Nintendo Game Cube/ PlayStation 2 
- Género: RPG 
- Fecha de lanzamiento: 19/11/2004(EU)  
- Desarrolladores : Namco Tales Studio 
- Publishers: Namco 
Sinopsis 
Existen dos mundo superpuestos, ambos mundos están consumiendo el mana del otro mundo 
y está muriendo, así que cada mundo designa un elegido para salvar a su  mundo. El elegido 
debe viajar por el mundo rompiendo los sellos despertando  a los espíritus supremos para así 
convertirse en ángel, y así regenerar el mana, salvando su mundo. 
MDA 
Mecánicas: Avanzar en un espacio 3d, avanzar en espacio 2D (combate), atacar, modificar 
comportamientos de la AI, customizar  menús y fuentes, hablar con NPC, un sistema de 
compra/venta, guardar, cargar, magias. 
Dinámicas: Esquivar enemigos, protegerse, ataques combinados, 
Estética: motivación las ganas de completar la historia, mejorar el personaje, recompensas 
Flujo de partida 
El jugador puede elegir el nivel de dificultad al iniciar al juego, al superarlo por primera vez se 
desbloquea una nueva dificultad. También dependerá de la forma  en que le jugador quiera 
pasarse el juego. A medida que el juego avanza va incrementando la dificultad de los puzles 
que se presentan y los enemigos que aparecen. 
Target 
Es un juego pensado para aquellos que les gustan los mundos abiertos, explorar nuevas zonas 
y conseguir nuevos elementos y títulos , y poder personalizarse, es un juego destinado a 
exploradores principalmente según el Bartle test, conteniendo elementos para hacerlo 
atractivo a achivers y Explorers, con la opción de conseguir pasarse el juego completando 
todos los secretos. 
Es un juego para gente con imaginación, que les guste la abstracción, la aventura, y para 
aquellos que les gustan los desafíos, y son persistentes hasta lógralo, según Big Five 
Personality Traits estas características son de personas eficientes y abiertas. 
Críticas al juego 
Vandal.net 
Destacan la profundidad de la historia, y el desarrollo de cada personaje de forma 
individual, también el hecho que los combates no sean basado en encuentros 
aleatorios, si no que puedas evitar un encuentro esquivando a un enemigo. 
También destacan su sistema de combate, ya que no usan batallas por turnos, si no a 
tiempo real, el jugador controla un personaje y los demás son controlados por una 
inteligencia artificial, permitiendo también que algún otro jugador pueda controlar 
otro personaje durante el combate. 
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El juego está diseñado a base de mazmorras con puzles, y el uso de ítems. También 
seremos capaces de hablar con multitud de NPC permitiendo que nos adentremos más 
en la historia o conseguir ítems especiales. 
Gráficamente utiliza personajes poligonales aplicándoles el efecto Cell shading para 
dar una estética de comic. 
meristation.com 
Un juego ágil entretenido y de un gran duración, una historia muy interesante, 
ofreciéndonos historias secundarias que ayudan a meterse más en la historia, un muy 
buen nivel gráfico, un sistema de combate distinto que ayuda mucho a mejorar el 
juego,  El apartado musical hace desfallecer el juego, ya que no siempre la música 
encaja con lo que está sucediendo, en algún momento puede hacerse monótono, ya 
que siempre se basa en lo mismo, llegar a un continente solucionar algunos problemas 
de sus habitantes, ir al templo y derrotar a un jefe. 
 
Que podemos extrapolar a nuestro juego 
La importancia  de una buena jugabilidad, incluyendo elementos para diferenciarse, los 
jugadores prefieren un sistema de batalla a tiempo real, permitir una personalización, pero sin 
excederse, ya que puede causar una sensación de no saber qué hace al usuario, o 
desorientarlo después. La importancia de cuidar los detalles como ofrecer historias 
secundarias o una riqueza de personajes para evitar caer en la monotonía. La importancia de 
una buena banda sonora acorde con lo que ocurre para poder mejorar la experiencia del 
usuario. 
  
Enrique Javier López Vallejo  Conceptualización y desarrollo de un videojuego RPG para PC 
76 
 
5.2. Análisis de referentes gráficos (Juan Mesa) 
Diablo II 
 
- Plataforma: PC  
 
- Género: Rol – Acción RPG 
 
- Fecha de lanzamiento: 29 de junio de 2000 
 
- Desarrollador: Blizzard  
 
- Distribuidor: VU Games 
 
Diablo II tiene una gran variedad de objetivos estéticos cuando se analiza en el marco de  la 
MDA. En primer lugar, el juego ofrece la fantasía como elemento principal. El aspecto 
narrativo, así como su naturaleza desafiante es una fuente de entretenimiento. Por último, al 
ser un juego de rol, Diablo II da un gran peso a la expresión de cada jugador al desarrollar de su 
personaje. Desde la perspectiva de la mecánica, Diablo II utiliza sistemas básicos de rol, y se 
expande en ellos, como point and click RPG.  
 
El juego ofrece a los jugadores la oportunidad de escapar a un mundo alternativo a los 
demonios de batalla y salvar al mundo, guiados por un gran terreno que se extiende desde el 
juego anterior de la serie, y continúa a la siguiente. Al igual que con todos los juegos de rol,  
 
Diablo II tiene un creciente sentido de reto en cuánto el juego progresa, lo que garantiza que el 
juego nunca se ralentiza o se convierte en simple rutina, los enemigos se vuelven cada vez más 
poderosos. Esta continua sensación de desafío involucra al jugador en la mejora de las 
habilidades de su personaje, las estadísticas y el equipo para llegar a la conclusión de la trama. 
 
El nivel de personalización y el sistema de botín del juego, así como la compra de artículos y los 
sistemas de modificación, da a los jugadores la oportunidad de adaptar la experiencia a sus 
propios deseos. La gran cantidad de opciones que se le presentan al jugador en términos de 
artículos y equipo, toma mucha importancia en el juego, por ejemplo, existe una sola arma en 
múltiples variantes con diferentes bonos y valores para las estadísticas, etc. El juego también 
tiene una gran variedad de árboles de habilidades para cada tipo de personaje, así como una 
amplia colección de tipos de enemigos con el fin de mantener el interés en el juego durante 
períodos prolongados de tiempo. 
 
En general, en la aplicación del marco MDA para Diablo II, se puede ver como la estética, la 
dinámica y la mecánica trabajan bien para crear una experiencia única que uno pueda definir 
el juego simplemente con "diversión" . En Diablo II, la mecánica y la dinámica van de la mano 
con el fin de lograr los objetivos estéticos. 
 
¿Qué puedo extraer de Diablo II para utilizarlo en nuestro videojuego? 
 
Primero de todo, la estética del HUB, todo el tema de la visualización del nivel de vida y de 
maná es muy compatible y adaptable, el sistema de personalización de equipo e inventario, es 
muy sencillo y a la vez efectivo, por lo que es un buen aliciente a incluir o plasmar en nuestro 
videojuego. 
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Nosotros pensamos darle mucha importancia al árbol de habilidades de nuestro personaje, ya 
que te lo puedes personalizar tal y cómo desees, y en Diablo II se refleja muy bien la misma 
idea. 
 
Extraigo que una buena combinación de MDA, garantiza el éxito en el videojuego y que la 
gente no se pueda llegar a aburrir con él. 
 
Sacred 2: Fallen Angel 
 
- Plataforma: PC, Xbox 360 y PS3 
 
- Género: Rol – Acción RPG 
 
- Fecha de lanzamiento: 31 de octubre de 2008 
 
- Desarrollador: Ascaron 
 




Ofrece un inmenso mundo perfectamente construido y vivo, que permite cientos de horas de 
exploración, ya que existen miles de misiones secundarias. 
 
Seis personajes totalmente diferentes, cada uno con un aspecto distinto, capacidades e 
innovaciones. 
 
Artes de combate modificables: puedes subir y cambiar el nivel de tu alter ego en el combate y 
adáptalo a tu estilo de juego. 
 
Las deidades ofrecen disciplinas de combate únicas y la posibilidad de desbloquear desafíos 
adicionales. 
 
Se utilizan efectos de física y rag doll. 
 
Simulación del mundo real: el mundo simulado de Sacred 2 está controlado por una macro  
 
IA (inteligencia artificial), que analiza permanentemente la situación actual del juego para 
controlar el comportamiento de la misma. 
 
Los personajes creados se pueden utilizar en todos los modos de juego. Por ejemplo, un 
jugador puede iniciar una campaña de la historia, luego unirse a una sesión multijugador libre 
y después volver a continuar con la historia. 
 
Ajuste inteligente de la orientación de los héroes durante el combate. 
 
¿Qué puedo extraer de Sacred 2: Fallen Angel para utilizarlo en nuestro videojuego? 
 
La gráfica, la idea del 3d de Sacred nos viene muy bien para nuestro juego, si podemos 
conseguir llegar al nivel de esa gráfica o acercarnos mucho, nos aseguraremos un éxito. 
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La personalización, en cuanto inventario y árbol de habilidades, muy parecida también a la 
idea que tenemos para nuestro videojuego. 
 
Las misiones secundarias tienen un lugar muy importante en Sacred, creo que un buen juego a 
parte de su trama principal, tiene que ofrecer una buena variedad de misiones secundarias, 
para que el usuario no se aburra y disfrute al máximo del videojuego. 
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5.3. Informe del focus group 
Resumen 
Este es un informe analizando el procedimiento y los resultados obtenidos del focus group 
realizado en el Proyecto Torchsnow con el objetivo de conocer mejor las opiniones de 
nuestro posible target sobre algunos aspectos del guion. Los participantes fueron 
seleccionados de entre posibles jugadores, incluyendo una persona que se aleja más del 
target establecido. 
Las principales conclusiones que hemos extraído han sido que les gusta poder 
personalizar y una historia profunda, pero no quieren que la personalización complique 
mucho o no les permita entender cómo funciona rápidamente.  
Procedimiento 
Para la realización de este focus group iniciamos planteándonos los reactivos que 
utilizaríamos a medida que se desarrollaba el guion, incluyendo aquellos aspectos que 
podían causar alguna incomodidad, o algunos aspectos diferenciales, también incluyendo 
algún aspecto sobre el diseño y la durabilidad del juego. 
Una vez establecidos los reactivos, iniciamos una búsqueda de los participantes, 
inicialmente buscamos 4 participantes, pero acabamos seleccionando 5, en el apartado 
Participantes, se especifica el proceso de selección. 
Una vez seleccionados los participantes los citamos a un entorno preparado, donde les 
presentamos y explicamos en qué consistía el proyecto y que era un focus group, una vez 
explicado, les sentamos en una mesa y procedimos a presentar el primer reactivo y ceder 
la palabra a un participante, mientras ellos expresaban sus opiniones e impresiones, 
anotábamos un resumen de estas ideas, al final la sesión les leímos el resumen. 
La duración fue de 1 hora aproximadamente. 
Finalmente redactamos este informe después de extraer las conclusiones, y utilizamos 
estas conclusiones como guía al escribir el guion.  
Participantes 
Para la selección de los participantes nos basamos en el Target de nuestro juego, personas 
jóvenes con tiempo libre para dedicar a jugar, que les guste explorar un mundo abierto, y 
obtener nuevos elementos, personas imaginativas, que les gusten los desafíos y 
pretendan evadirse del mundo real. 
Inicialmente decidimos buscar 4 participantes, que cumplieran con las características del 
target y fueran jugadores habituales de videojuegos, pero finalmente encontramos un 
quinto miembro,  era un jugador habitual de videojuegos, pero no cumplía la mayoría de 
las características de nuestro target, nos pareció interesante incluir a esta persona como 
participante para tener un punto de vista externo y más o menos cercano, incluyendo así 
la opinión de otro posible tipo de usuario de nuestro producto.  
Intentamos tener la misma representación femenina que masculina, aunque finalmente 
Participaron 3 hombres y 2 mujeres. 
Localización 
El focus group fue llevado a cabo en el Laboratorio de usabilidad del CITM, aprovechando 
la mesa redonda que tiene, colocamos a los usuarios  y al moderador  en ella, elegimos 
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usar una mesa redonda ya que es una forma sencilla de que todo el mundo escuche a 
todo el mundo y se puedan ver fácilmente. 
Objetivo 
El objetivo principal de este focus group era ver las opiniones de nuestro target sobre 
diversos temas que aparecían en nuestro proyecto, conocer sus opiniones y sensaciones, 
y así ser capaces de mejorar el proyecto e incluir nuevos elementos  haciendo que este 
sea más cercano a lo que ellos desean. 
Reactivos 
1. Me considero una persona tranquila. 
2. Me gusta poder hacerme un personaje único. 
3. Muchas veces no entiendo tantas opciones que tengo a la hora de crear un personaje, ni 
como me afectan durante el juego. 
4. Me gusta compartir lo que hago en el juego en las redes sociales. 
5. Creo que una mujer puede desempeñar un papel protagonista. 
6. Me gusta conocer el pasado de los personajes para entender mejor sus acciones y sus 
motivaciones. 
7. No me molesta que los enemigos sean animales. 
8. Creo que añadir efectos  de salpicadura de sangre a los ataques es buscar un realismo 
excesivo. 
9. No existe ni el bien ni el mal. 
10. El héroe tiene que salvarlos a todos. 
11. El héroe tiene que perder algo importante. 
12. El viaje del héroe tiene que ir paso a paso y mostrando como lo que está aprendiendo 
cambia su perspectiva del mundo. 
13. El héroe necesita compañeros. 
14. Me gusta que  varíe mi profesión según como yo distribuyo mis puntos de habilidad. 
15. En un menú quiero ver todas las opciones posibles, no me gusta tener submenús. 
16. No me importa la calidad gráfica si el juego es divertido y tiene una buena historia. 
17. Quiero aprender cosas mientras juego. 
18. Juego para evadirme de la vida real y olvidarme de mis problemas cuotidianos. 
19. La banda sonora tiene que contar pate de la historia, ayudar a entender las situaciones y 
colaborar en la inmersión. 
20. Me gusta la temática nórdica. 
Conclusiones 
Después de analizar las respuestas e impresiones dadas por los usuarios llegamos a las 
siguientes conclusiones: 
A los usuarios les gusta poder personalizar el aspecto de su personaje, les hace 
identificarse más con él, pero no quieren tener muchas opciones de estadísticas del 
personaje ya que son confusas, quieren conocer para que sirve cada uno y como les 
afecta, ya que muchas veces esto produce confusión. 
No creen que sea algo imprescindible poder compartir en las redes sociales  sus progresos 
o momentos en el juego. 
En general creen que una mujer puede ser protagonista, pero no les llama demasiado la 
atención esto, prefieren poder elegir el sexo del protagonista. 
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Conocer la historia de los personajes y así entender mejor sus motivaciones les parece 
algo básico en estos juegos, les gusta que se desvele a medida que avanza la historia y a 
ser posible ir dejando pista sobre ellos antes de desvelarlo, consideran que tiene que 
haber alguna historia cruzada y que alguien acompañe y apoye al protagonista. 
Los usuarios no han mostrado demasiado aprecio por enemigos animales, prefieren que 
sean animales antropomórficos o no existentes, las mujeres se han mostrado poco 
interesadas en el uso de sangre, a los hombre no les ha parecido un elemento 
imprescindible aunque les hace gracia. 
Todos consideran que las acciones no son buenas ni malas, depende de quien las percibe, 
alguien puede ser malo y al final ser bueno y a la inversa, El héroe no tiene que ser el bien 
absoluto, les gusta poder decidir si es bueno o no tan bueno, y a quien salvar y a quién no, 
no creen que sea necesario que el héroe pierda algo durante su viaje, pero lo consideran 
interesante, les gusta la idea  de un mundo que va cambiando a medida que avanzas y 
descubres nuevas cosas, y ver el mundo de forma distinta según la historia y lo que 
aprende el protagonista. 
Les gusta la idea de que puedan aplicar puntos y variar sus estadísticas y eso les otorgue 
una profesión, pero quieren pocas opciones ya que si no lo ven muy complicado. 
Prefieren tener submenús con una navegación sencilla. 
No consideran la calidad gráfica como algo primordial, pero reconocen que hace el juego 
más atractivo. 
Les parece interesante la idea de aprender cosas nuevas mientras juegan. 
No consideran el juego como una forma de evasión, si no como algo para distraerse y 
desestresarse, un pasa tiempo en sus momentos de ocio.  
Creen que una buena banda sonora es algo que ayuda mucho a la calidad final de un 
juego. 
No les parece una mala temática, no es su favorita, ni lo que más les guste, pero les 
parece muy interesante.  
  




5.4. Datos obtenidos de la encuesta sobre videojuegos y su percepción 
social 
Los resultados de la encuesta están adjuntos en versión pdf y versión Excel para su 
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